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A ins tuição Serviço Social da Indústria (SESI/SC) é uma en dade da Federação das Indústrias do Estado de Santa Catarina (FIESC) que foi criada em 1951, para
atuar como prestadora de serviços voltados aos trabalhadores e seus dependentes. No ano de 2015, a ins tuição contabilizou 5,4 mil colaboradores e
aproximadamente 1.000 pontos de atuação, prestando 300 mil atendimentos diários. A ins tuição atua com foco em Saúde e Educação para trabalhadores e
familiares, visando também garan r e ampliar a compe  vidade industrial.
Oferece-se serviços em Educação Básica, inclusiva e corpora va, nos níveis Infan l e Fundamental de Jovens e Adultos (EJA).  Além disso, a ins tuição desenvolve
e oferece outros projetos como: “Indústria do Conhecimento”; “SESI Matemá ca”; “SESI Robó ca”, e “SESI Ciências”. São também oferecidos serviços em Saúde
ocupacional, alimentação, a vidade  sica, odontologia, Saúde mental e ergonomia (SESI, 2016).
 
2. Problema
No ano de 2016, foi realizada uma pesquisa com os usuários dos serviços SESI/SC, a par r da qual constatou-se a necessidade de aproximar ainda mais a
ins tuição de seus usuários e da comunidade em geral. Segundo informações ob das na pesquisa, era necessário criar uma marca que es mulasse a adesão das
pessoas aos serviços ofertados pela organização, sobretudo, em Educação e Saúde. Em decorrência disso, no mesmo ano, foram escolhidos dois projetos
estratégicos, como pontos de par da para a proposição e a consolidação do processo de aproximação entre a ins tuição e a comunidade. Um projeto foi
denominado “Espaço de Educação Maker” e o outro “Espaço Saúde”.
Primeiramente, o desenvolvimento da iden ﬁcação gráﬁca e da comunicação do processo de aproximação foi des nado à área de Educação e, mais
especiﬁcamente, ao projeto que, deﬁni vamente, foi denominado “Espaço de Educação Maker”. Inclusive, isso jus ﬁcou o convite ao “fazer”, que caracteriza a
mensagem da marca “VEM FAZER!”. Mas, depois do desenvolvimento dos primeiros produtos gráﬁcos de comunicação, os gestores ins tucionais decidiram que
a marca proposta deveria iden ﬁcar e representar as duas áreas de Educação e Saúde e seus respec vos projetos estratégicos.
O início do processo de projetação da marca gráﬁca e dos outros produtos de comunicação ocorreu no mês de fevereiro de 2016. Isso foi anterior à deﬁnição do
nome especíﬁco do projeto estratégico da área de Educação. Mas, na época, já era considerada a necessidade de uma marca que iden ﬁcasse a proposta
pedagógica que embasa a cultura Maker, cujo slogan é “faça você mesmo”. Nas estratégias de Branding que orientaram a criação da marca em estudo e de
outros produtos gráﬁco-comunica vos, considerou-se prioritariamente o “fazer” como processo de conhecimento; independência cria va, esté ca, cogni va,
produ va e autorrealização.
Além de sen dos relacionados ao aprender e ao poder “fazer” projetos e produtos próprios, a expressão “vem fazer!”, também propõe sen dos mais amplos
como: “não ﬁque parado!”; “faça alguma coisa!”; “faça a diferença!” Mas, especialmente, está implícito o apelo: “venha fazer a aproximação do SESI com a
comunidade, ajudando a reposicionar posi vamente a ins tuição, junto aos públicos interno e externo!”.
Algo semelhante a isso foi percebido, apoiado e promovido pelos gestores ins tucionais. Inclusive, essa proposta de reposicionamento inﬂuenciou também na
remodelagem dos espaços internos que foram adaptados para os serviços do Espaço de Educação Maker e Espaço Saúde.
 
3. Estado da arte
Kapferer (1998) resume o conceito de marca como a coexistência de signo, palavra, objeto e conceito. Signo porque integra os signos ﬁgura vos como logo pos,
emblemas, cores, formas e embalagem. Palavra, quando o nome da marca suporta informação oral e escrita. Objeto, quando difere seus produtos ou serviços
dos demais. Conceito porque, como todo signo, tem um signiﬁcado, um sen do.
A marca, portanto, é a soma de todas as caracterís cas tangíveis e intangíveis que destaca de maneira dis n va a oferta pública de uma empresa, um serviço
ou um produto. Assim, corresponde ao conjunto de percepções decorrentes da comunicação pública ou da experiência do público com relação às coisas, às
ABSTRACT: This ar cle describes aspects of construc on and remodeling
of services in Educa on and Health, based on the design of the brand
"VEMFAZER!", Adopted by the Social Service of Industry of the State of
Santa Catarina - SESI / SC. In summary, informa ve-communica ve
developments of the brand are presented and discussed here, considering
communica on, architectural and didac c aspects.
KEYWORDS: Brand Communica on, Design, Social Service Industry
RESUMO: No presente ar go, descrevem-se aspectos de construção e
remodelagem de serviços em Educação e Saúde, a par r da concepção da
marca “VEMFAZER!”, adotada pelo Serviço Social da Indústria do Estado
de Santa Catarina – SESI/SC. Em síntese, os desdobramentos informa vo-
comunica vos da marca são aqui apresentados e discu dos,
considerando-se aspectos comunicacionais, arquitetônicos e didá cos.




a tudes e ações ou aos eventos que são associados à marca. Trata-se de um signo dis n vo, cujo valor é con nuamente construído ao longo do tempo, em um
processo de sedimentação que evolui e muda, com o obje vo de conquistar e ﬁdelizar clientes, além de evocar uma resposta favorável do público (MOZOTA,
2011).
Cabe à área de Branding, como responsável por criar, desenvolver e gerenciar a marca, interagir estrategicamente no sistema gerencial do negócio de maneira
a produzir comunicação oﬁcial eﬁciente e evitar ou minimizar os possíveis danos decorrentes de situações que provocam a comunicação ocasional ou eventual da
marca em associação com eventos ou situações imprevistas.  Enﬁm, para Ramos, Rodrigues e Perassi (2010), a área de Branding é encarregada de propor e
desenvolver estratégias e ações visando a gestão do sistema conceitual da marca. Por isso, trata de métodos e processos de construção posi va e prospecção da
imagem da marca junto aos diversos segmentos do público em geral. Assim, busca-se criar, desenvolver e gerenciar a comunicação da marca, visando consolidá-
la posi vamente junto aos diferentes públicos, considerando especialmente os seus públicos de interesse.
Além do nome, do logo po e de ações e produtos de comunicação, uma marca é expressa e consolidada também no arranjo de suas instalações, nas
caracterís cas e no uso de equipamentos ou instrumentos e na qualidade dos serviços oferecidos, especialmente, se representar uma prestadora de serviços. No
caso da marca em estudo, “VEM FAZER!”, que pertence e é endossada pela marca SESI/SC, essa representa um processo ins tucional de prestação de serviços
nas áreas de Educação e Saúde, especialmente, através de dois projetos:  Espaço de Educação Maker” e “Espaço Saúde”.  
 
4. Aspectos de criação, desenvolvimento e gestão da marca “VEMFAZER!”
Primeiramente, devido à função de Educação Complementar assumida pela ins tuição SESI/SC, foi iniciado o processo de criação da marca em estudo. O projeto
de Educação não formal foi idealizado para alunos das redes pública e privada, de 11 a 18 anos, para ocorrer no período contraturno ao estudo formal. Para o
desenvolvimento pedagógico deste projeto, adotou-se o referencial metodológico do movimento Maker.
Diante dessa realidade didá co-pedagógica especíﬁca, buscou-se criar uma marca capaz de iden ﬁcar, bem representar e comunicar esse posicionamento
pedagógico prá co-aplicado, que foi adotado pela ins tuição SESI/SC, através do projeto “Espaço de Educação Maker”. Posteriormente, também, foi criada
uma marca especíﬁca para o projeto educa vo (Fig. 1).
 
Fig.1 – Marca gráﬁca do Espaço de Educação Maker
Fonte: Elaborado pelo autor
 
Os conceitos propostos e expressos no conjunto de iden dade gráﬁco-visual foram: “ação”, “engajamento” e “jovialidade”. Todo o planejamento foi orientado
por uma missão, uma visão e um conjunto de valores: A missão foi: “Mo var alunos de 11 a 18 anos a aderirem ao programa de Educação complementar do
SESI/SC”. A visão foi: “Tornar o programa Educação complementar tão ou mais interessante do que as a vidades de lazer realizadas pelos alunos no período
contraturno”. Os valores foram contemplados na frase: “Educação com signiﬁcado, irreverência, diversão, o poder da experiência, faça você mesmo!”.
Os mesmos conceitos e aspectos ideológicos marcaram o desenvolvimento de diversos produtos funcionais e de comunicação, inﬂuenciando também o
planejamento do espaço arquitetônico e dos equipamentos, os quais permi ram o desenvolvimento das a vidades didá co-pedagógicas. Enﬁm, a ideologia da
marca foi expressa no ambiente arquitetônico, nos produtos e nas ações promocionais do projeto e, também, no planejamento e produção do material didá co.
 
Fig. 2 – Marca gráﬁca do Espaço Saúde
Fonte: Elaborado pelo autor
 
Em função das informações coletadas na pesquisa que, anteriormente, já foi citada neste ar go, os gestores da ins tuição SESI/SC designaram a ampliação das
estratégias e ações de Branding, especialmente, no tocante aos projetos gráﬁcos de iden dade visual ins tucional. Assim, houve também a inclusão da área de
Saúde no contexto ideológico da marca “VEMFAZER!”, que passou a ser divulgada como símbolo de iden ﬁcação e representação de um programa ins tucional
que interage com a comunidade em geral através de projetos e ações de Saúde e Educação. Por sua vez, também foi criada uma marca gráﬁca para o projeto
“Espaço Saúde” (Fig. 2).
 
5. A concepção conceitual e visual do Espaço de Educação Maker
Os projetos de Design de Serviços no Espaço de Educação Maker (Fig. 3) incluíram o planejamento do ambiente arquitetônico e do mobiliário para a vidades




Fig. 3 – Desdobramentos arquitetônicos da marca Espaço de Educação Maker
Fonte: www.sesisc.org.br
 
O espaço projetado privilegia os ambientes abertos e o mobiliário é coerente com a ideia de faça você mesmo. Trata-se do conceito de open desk, com mobiliário
produzido pela empresa Studio Dlux. As peças do mobiliário foram cortadas por impressoras à laser e montadas pela equipe mul proﬁssional SESI/SC no
momento de instalação do espaço.
 
Fig. 4 – Materiais didá cos da marca Espaço de Educação Maker
Fonte: Elaborado pelo autor
 
O material didá co impresso foi projetado sob a orientação dos instrutores, além de serem consideradas as caracterís cas dos alunos previstos para os cursos
oferecidos no Espaço de Educação Maker. Assim, a visualidade das capas e o conteúdo interno dos cadernos instrucionais de alunos e instrutores, assemelham-se
às revistas voltadas ao público adolescente (Fig. 4). Na redação dos textos escritos, adotou-se a linguagem coloquial, incluindo o uso de gírias, mas sem
prejudicar o conteúdo didá co. Isso demarcou uma diferença relevante, em comparação com a discursividade tradicional dos cadernos didá cos, assinalando os
valores previstos como: “irreverência” e “diversão”.
 
Fig. 5 – Peça promocional da marca Espaço de Educação Maker
Fonte: Elaborado pelo autor
 
A irreverência também marcou os produtos de divulgação promocional (Fig. 5) do projeto em eventos aﬁns como, por exemplo, a Olimpíada do Conhecimento,
cuja edição de 2016 foi realizada na cidade de Brasília. A peça promocional é composta por um envelope e um folder. O envelope é recortado no formato de uma
mão humana fazendo um sinal relacionado à cultura de Rock, como es lo musical (Fig. 7). Isso destacou as referências de mão e manuseio, reforçando as ideias
de “mão na massa” ou “faça você mesmo”. A peça gráﬁca, com a imagem de uma criança usando os envelopes como luvas, também, es mula que outras
crianças e jovens façam outros registros fotográﬁcos com os envelopes, divulgando essas imagens no ambiente digital de Internet, a par r de suas páginas nas
redes sociais.
 
5.1. A concepção conceitual e visual do Espaço Saúde
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No ano de 2016, na mesma época da instalação do Espaço de Educação Maker, também, houve a instalação do Espaço Saúde. Todavia, o modelo que guiou sua
instalação foi o Centro de Promoção da Saúde da cidade de Criciúma em Santa Catarina, o qual havia sido inaugurada no ano anterior.
O Centro de Promoção da Saúde é o resultado da readequação das clínicas ins tucionais, SESI/SC que, anteriormente eram simbolicamente posicionadas como
espaços para a “cura de doenças. Além da readequação  sica houve o reposicionamento conceitual para ser um espaço de “promoção da Saúde”. Mas, devido à
pouca adesão e à baixa sa sfação dos usuários dos serviços, foi reconhecida a necessidade de aprimoramentos no projeto do Centro de Promoção à Saúde.
O reconhecimento dessa necessidade, por parte dos gestores ins tucionais SESI/SC, propiciou a revisão do Centro de Promoção à Saúde. Assim, no âmbito
ins tucional, houve a inclusão da área de Saúde no programa representado pela marca “VEMFAZER!”.
A aplicação de Design de Serviços foi guiada pela ideia de modernização e pelos valores da marca “VEMFAZER!”, visando inclusive maior aproximação entre as
unidades regionais da ins tuição SESI/SC que abrigavam os centros de Saúde e atendiam diretamente à comunidade. As a vidades de Design de Serviços foram
pensadas e desenvolvidas, em colaboração com equipes mul proﬁssionais que, especialmente, contaram com proﬁssionais da área de Saúde, também, houve o
envolvimento de usuários. Parte dos proﬁssionais foi composta por fornecedores externos e, além do designer, houve ainda a contratação e a atuação de
arquitetos e organizadores de eventos.
Enﬁm, a mudança do nome das an gas clínicas para “Espaço Saúde” padronizou as nomenclaturas dos serviços prestados através dos projetos: “Espaço Saúde” e
“Espaço de Educação Maker”, ambos reunidos no mesmo programa, cuja marca é “VEMFAZER!” (Fig. 6).
 
Fig. 6 – Espaço arquitetônico da área de Saúde e a marca “VEMFAZER! ”.
Fonte: Elaborado pelo autor
 
No projeto arquitetônico de todas as unidades regionais do Espaço Saúde, manteve-se de maneira recorrente: cores, reves mentos, sinalização interna e
mobiliário (Fig. 8).
 
Fig. 7 – Tela de um dos jogos digitais projetados e usados no Espaço Saúde
Fonte: www.sesisc.org.br
 
Com relação às a vidades didá cas e clínicas no Espaço Saúde, a ênfase em artefatos mecânicos foi subs tuída, priorizando-se os projetos e o uso de jogos
digitais intera vos (Fig. 7). Assim, além de apresentarem conteúdos para a promoção da Saúde, os jogos também servem para entreter os pacientes no tempo
em que aguardam atendimento. Isso contempla o obje vo de tornar o tempo no Espaço Saúde tão o mais interessante que o tempo de lazer.
 
Fig. 8 – Ação promocional da marca Espaço Saúde
Fonte: Elaborado pelo autor
 
Houve ainda a projetação e a produção de material impresso promocional para promover o Espaço Saúde junto ao seu público (Fig. 8). Por exemplo, foi
desenvolvido um folder promocional em formato de capacete, para ser montado pelo próprio usuário. O produto gráﬁco foi planejado para comunicar a
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O processo de criação, ampliação e implantação da marca “VEMFAZER!” foi desenvolvido com a ﬁnalidade de iden ﬁcar, dis nguir e representar um programa
da ins tuição SESI/SC, que foi mo vado pela percepção da necessidade de uma maior aproximação com seu público.
Isso foi proposto e implementado no contexto ins tucional das estratégia e ações de Branding, requerendo também um amplo trabalho de projetação de:
marcas subsidiárias, espaços  sicos, mobiliário, material didá co e material promocional, entre outros itens.
O programa representado pela marca “VEMFAZER!” abrigou principalmente dois projetos, sendo esses designados “Espaço de Educação Maker” e “Espaço
Saúde”. A principal ﬁnalidade dos projetos é o uso dos espaços para a prestação de serviços em Educação e Saúde ao público que deve ser atendido pela
ins tuição SESI/SC.
Em síntese, as instalações, os produtos, os proﬁssionais e as a vidades realizadas visavam a prestação de serviços. Por isso, o conjunto de projetos para atender
as diferentes ﬁnalidades intermediárias de instalação, mobiliário, educação e promoção é caracterizado como Design de Serviços, porque o planejamento e a
execução foram estruturados, interconectados e direcionados para suportar a ﬁnalidade prevista de prestar serviços à comunidade SESI/SC.
Enﬁm, é necessário ressaltar que todo o processo realizado foi iniciado a par r da constatação de uma necessidade e a deﬁnição de um propósito. A primeira
palavra-chave foi “aproximação”, considerando-se a necessidade e as oportunidades da aproximação ins tucional com sua comunidade de interesse.
A melhor solução para ﬁrmar uma ideia é criar uma marca que, de maneira expressiva e simbólica, atua como uma bandeira. Por isso, foi proposto um chamado
curto e certeiro “vem fazer! O verbo vir caracterizando o convite e o verbo fazer assinalando a necessidade ou a falta e também a oportunidade. Algo precisa
ser feito e todos estão convidados a fazê-lo. Entretanto, o fazer requer um lugar  sico ou digital, evidenciando a necessidade dos espaços de Educação Maker e
Saúde, visando a prestação de serviços, mas em sistema de colaboração e cocriação entre as equipes mul proﬁssionais e os par cipantes da comunidade de
interesse.
As estratégias ideológicas e gerenciais foram  picas da área de Branding, especialmente, porque foram reunidas e desenvolvidas a par r da marca
“VEMFAZER!”, a qual, conceitualmente, serviu como “pedra fundamental” para as ideias e as ações subsequentes. Contudo, os projetos não são realizados
unicamente no plano das ideias, a ideologia planeja, instrui e direciona, mas não faz nada no espaço material. Por isso, foram necessários os projetos integrados
de Design de Serviços, para projetar no espaço  sico os equipamentos e instrumentos necessários à realização prá ca de tudo que foi idealizado.  
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